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Kreativitas perlu dikembangkan sedari dini. Kreativitas dapat bermanfaat dalam kehidupan 
sehari-hari, karena dengan kreativitas seseorang mampu memecahkan masalah dengan mudah dan 
menciptakan sebuah solusi baik itu solusi baru maupun solusi yang telah ada. Namun muncul 
masalah yang dapat menghambat potensi berkembangnya kreativitas anak usia dini khususnya di 
indonesia. Diantaranya adalah masih banyak pendidik yang menggunakan metode drilling dalam 
pembelajaran. Metode ini tidak dapat diterapkan untuk anak-anak khususnya anak usia dini karena 
perkembangan anak tidak dapat dipaksakan dan anak akan berkembang sesuai fasenya. Metode ini 
akan dapat membuat anak stress dan mengurangi penggunaan otak kanan, yaitu salah satu faktor 
yang dapat memicu munculnya kreativitas anak. Selain itu kurangnya inovasi guru dalam 
mengiplementasikan pembelajaran juga menjadi faktor yang dapat menghambat perkembangan 
kreativitas anak. Teknologi dapat digunakan dalam usaha untuk mengembangkan kreativitas anak. 
Salah satunya dengan menggunakan media audio visual berupa video animasi. Namun sayangnya 
tak banyak animasi berfokus pada pengembangan kreativitas anak usia dini. Dengan begitu 
perancangan ini akan membentuk sebuah animasi yang dapat membantu guru PAUD/TK dalam 
mengembangkan kreativitas anak dengan menggunakan materi sains yang telah disesuaikan 
dengan kurikulum PAUD. 
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